Scenariusz zaje¢

Temat: Kto mieszka w wiejskiej zagrodzie?

Cele operacyjne:
Uczen:
e otwiera plik graficzny w komputerze,
e wymienia zwierzeta gospodarskie,
e wskazuje podobienstwa i réznice miedzy zwierzetami wiejskimi,
e liczy na konkretnych obiektach w zakresie do 20,
e dzieli wyrazy na gtoski i sylaby,
e zapisuje proste wyrazy zwigzane ze zwierzetami wiejskimi,
e nasladuje dzwieki i rozpoznaje je,
e uruchamia animacje komputerows,

e dodaje i odejmuje w zakresie 20.

Srodki dydaktyczne:
e tablica interaktywna,
e tablety (lub laptopy),
e lustracje wiejskiego podwodrka (wersja cyfrowa — w tabletach i na tablicy
interaktywnej),
e kartypracynrli2,
e chusta animacyjna i piteczka,

e animacje komputerowe ze zwierzetami wiejskimi.

Metody i techniki: pokaz, zabawowo - nasladowcza, éwiczeniowa, chusta animacyjna.

Formy:

e zbiorowa,

e indywidualna jednolita.
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Przebieg zajec:

Etap wstepny
Nauczyciel wita dzieci i pyta, czy ktéres z nich byto kiedys w wiejskiej zagrodzie. Zapowiada, ze

w czasie zaje¢ dzieci poznajg lepiej jej mieszkancow.

Etap realizacji

Zadanie 1
Dzieci uruchamiajg tablety i ogladajag w nich obrazek wiejskiego podwodrka (ten sam jest
wyswietlany na tablicy interaktywnej). Nauczyciel prosi, aby dzieci uwaznie przyjrzaty sie
obrazkom, a pdzniej zadaje pytania:

e co przedstawia obrazek?

e jakie zwierzeta widzimy na wiejskim podwédrku?

e ile zwierzat jest na obrazku?

e ile par nég maja krowa i koni? ile par nég maja kura i kaczka?

e czym zwierzeta réznig sie od siebie (pidra, dzidb, skrzydta, siers¢, futro, tapy),

e dlaczego na wsi sg hodowane zwierzeta?

Zadanie 2
Nauczyciel zapisuje na tablicy i odczytuje na gtos nazwy zwierzat gospodarskich.

Dzieci dzielg nazwy zwierzat na gtoski i sylaby. Pomagajg sobie wyklaskiwaniem sylab.

Zadanie 3
Nauczyciel rozdaje karty pracy nr 2, a dzieci wykonujg éwiczenia (dopisujg zdrobnienia do nazw

zwierzat, rysujg wiejskie podworko i koriczg podane zdanie).

Zadanie 4
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Zabawa z chustg animacyjng — nasladowanie dzwiekow zwierzat wiejskich. Dzieci i nauczyciel
stojg dookota chusty, na ktorej jest mata piteczka (przy poruszaniu chustg piteczka tyczy sie do
jednego z dzieci). Dziecko, do ktdrego potoczyta sie piteczka nasladuje gtos zwierzecia
z podworka, a pozostate zgaduja, co to za zwierze.

Wszystkie dzieci nagradzane sg brawami.

Zadanie 5
Dzieci wtaczajg ¢wiczenia z animacjami komputerowymi np.: kaczka i kaczuszki, kura

i kurczatka. Dzieci liczg zwierzeta i zapisujg dziatania w zeszytach.

Zadanie 6

Nauczyciel rozdaje karty pracy nr 1, a dzieci rozwigzujg zadania w nich zawarte.

Etap korcowy

Nauczyciel prosi dzieci o przypomnienie, jakie zwierzeta mieszkajg w wiejskiej zagrodzie —
dzieci po kolei wymieniajg je i wskazujg jedng wybrang ceche danego zwierzecia (korzys¢ dla
ludzi, dzwiek jaki wydaje itp.). Nauczyciel pyta dzieci, co im sie podobato w czasie zaje¢, czy
ktores zadanie byto dla nich trudne i dlaczego. Chwali dzieci za wykonana prace i zachowanie

podczas zajec.

Dodatkowo
Uczen zdolny (w zadaniu 3): ustala, jakie zwierzeta na wiejskim podwdrku to ptaki i ssaki,
wyjasnia pojecie ,ssak” (moze korzysta¢ z wyszukiwarki internetowej pod nadzorem

nauczyciela).
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